











































































































報に注目できるようにしたいと考えた。そのため，タブレ また， 1人で ICT機器に向かうのではなく，情報や機
ット PCやVR (Virtual Reality)の利用により，情報の 器を介して友達とのコミュニケーションを深める活動に




































2. 5. 2. 見せること
見せるという表現方法は，大きな位置を占める。「百聞
は一見に如かず」の通り見て分かることは多くある。
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図9 発言を記録した板書（塗りつぶしはネームプレート）
4. 授業の考察
子どもの感想や発言を見ると，友達の気付きとつなげ，
自分の体験を合わせて新たな気付きを表現するなど， リ
アルでもヴァーチャルでも気付きの質は高まっていると
考える。
駅での見学や地域の方の話など， リアルな体験を元に
発言させることで，現実的な問題に立ち返り ，新たな気付
きを生み，そこから「掃除をする」などの考えを広げるき
っかけになっているようだ。駅の掃除というアイデアは，
子どもたちが準備したものの中にはなかったからだ。
VR痴象を見た後の発言では，空気のきれいさや人が
いることからの安心感環境音までも表現されている。こ
れは， VRの活用により子どもたちの気付きの範囲を広
げたと考えている。自分がもつ情報では，気付きや考えが
限定されるが，VRがそれらの情報を引き出したり，関連
付けたりする役割を担ったのだろう。 ICT活用はここ
に生きていると考える。それは， VRや関連画像による情
報を与えない場合，子どもたちの対話の様子に大きな違
いが見られたからである。
5 成果と課題
本研究における成果として，コミュニケーションを深
めやすい学習環境を整えること， ICT機器を活用して
対話を充実させることで，子どもたちの言語による表現
活動が活発になった。それに伴い，授業後の感想からも読
み取れるように，友達の気付きを共有し，自分も考えてみ
ようとする子どもが増えたことも挙げられる。
また，リアルであってもヴァーチャルであっても，子ど
もたちは自分の生活経験を関連付け，様々な方法で表現
していた。ヴァーチャルな体験をした場合には，特にその
ような活動が見られた。
課題として， ICT機器を活用したこのような取り組
みは，容易ではないということと，コミュニケーションの
深まりを評価しきれない点があると感じている。
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